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Ce sceau est votre assurance que Nintendo 
a approuvé ce produit et qu'il est conforme EE: 
aux normes d'excellence en matière de Original 


fabrication, de fiabilité et surtout, de qualité. Qintendo) 


Recherchez ce sceau lorsque vous achetez Seal of 
une console de jeu, des disques de jeu Quality _ 
ou des accessoires pour assurer une totale — 
compatibilité avec vos produits Nintendo. 


Merci d’avoir choisi le disque THE LEGEND OF ZELDATM: COLLECTOR'S 
EDITION pour votre console NINTENDO GAMECUBETM. 


AVERTISSEMENT : Veuillez vous reporter au manuel fourni avec ce produit avant de 
vous servir de votre console Nintendo®, disque ou accessoire. Ce manuel contient 
d'importantes directives de sécurité. 


Veuillez lire ce manuel attentivement pour profiter pleinement de votre nouveau jeu. 
Il contient au ‘importantes informations concernant la garantie et le centre d’appel. 
Conservez-le, us sera toujours utile. 


CE JEU PERMET DE JOUER AVEC pe CE JEU NECESSITE UNE MEMORY 

UN JOUEUR ET UNE MANETTE. æ ET (CARTE MEMOIRE) POUR 
LEUUTOTE SAUVEGARDER VOTRE PROGRES- 
UNS SION, VOS PARAMETRES OÙ VOS 
Jusu' à 36 blocs RESULTATS. 


(Veuillez vous reporter 

à la page 5 pour 

plus d'informations.) 
seulement 


REINITIALISATION DE LA POSITION NEUTRE DE LA MANETTE 


Si les boutons L ou R sont enfoncés ou si le 

Stick directionnel ou le Stick C ne sont pas  P°enL DT 
en position centrale au moment où la conso- + + 
le est mise sous tension, ces positions 

seront considérées comme étant les nouvel- 

les positions neutres de référence, brouïllant 

les contrôles durant une partie. 

Pour réinitialiser la manette, relèchez tous 

les boutons et sticks afin de leur permettre 

de revenir en position neutre, puis mainienez 

simultanément enfoncés les boutons X, Y et Stick 

START/PAUSE pendant 3 secondes. directionnel 
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REMARQUE : Ce disque NINTENDO GAMECUBE est une compilation de jeux qui ont à 
l'origine été développés pour d'autres consoles Nintendo. Le passage du format 
cartouche au format disque peut donner lieu à de légères irrégularités au niveau du son 


ou à des ralentissements pendant le chargement des données de jeu. Ces perturbations 
sont normales et ne sont en rien dues à votre matériel. Si vous rencontrez des problèmes M 
de ce genre, attendez la fin du chargement du jeu puis continuez à jouer normalement. 


Avant de commencer 


Veuillez insérer le disque THE LEGEND or ZELDA"" : COLLECTOR‘ Eoirion dans votre console NINTENDO 
GAMECUBE, fermez le couvercle et appuyez sur le bouton POWER. Suivez ensuite les instructions qui 
s'affichent à l'écran. 


a , | 


Utilisez le Stick directionnel pour choisir l'un des jeux proposés sur 

l'écran de sélection de jeu. 

e Si vous sélectionnez THE LEGEND OF ZELDA : OCARINA OF TIME ou 
THE LEGEND OF ZELDA : MAJORA'S MASK, vous avez la possibilité 
d'activer la fonction vibration. 


Sur l'écran suivant, vous serez invité à créer un fichier de sauvegarde sur 
la Memory Card (carte mémoire) insérée dans le Slot À de votre 
NINTENDO GAMECUBE. Choisissez OUI pour que l'écran titre s'affiche. 


+ Pour sauvegarder vos données de jeu, jusqu'à 36 blocs d'espace EE 
libre sont nécessaires sur la Memory Card (carte mémoire) d'instructions NINTENDO 
insérée dans le Slot À. GAMECUBE pour des indications 

» Si vous sauvegardez, vous pouvez reprendre la partie là où ayant trait au formatage et à 
vous vous êtes arrêté. Veillez à ce que la Memory Card (carte 
mémoire) soit toujours insérée dans le Slot A. 


l'effacement de fichiers d'une 
Memory Card (carte mémoire). 


Pour accéder à l'écran de sélection de fichier, appuyez 
sur START/PAUSE à partir de l'écran titre. Choisissez un 
fichier au moyen du Stick directionnel et confirmez votre 
choix en appuyant sur le bouton A. Pour les jeux NES, 
sélectionnez un fichier avec le bouton Y puis utilisez le 
bouton START/PAUSE. 


+ Si vous souhaitez continuer une partie sauvegardée, 
choisissez ce fichier. 


LSOD UU 11e Un nl 


L'option COPIER vous permet de copier un fichier vers 
un emplacement vide. Vous pouvez effacer un fichier de 
sauvegarde en sélectionnant EFFACER ou ELIMINATION 
MODE. 


+ Il n'existe aucun moyen de récupérer un fichier effacé. 


REGLAGE DE LA LUMINOS 


Vous pouvez régler la luminosité de votre écran pour optimiser la qualité de l'image. Quatre 

niveaux de couleur distincts doivent être visibles. 

° Ces options concernent UNIQUEMENT les jeux Ocarina of Time et 
Majoru’s Mask. 


Sélectionnez un fichier vierge, ou REGISTER YOUR NAME pour les jeux NES. 
Le Stick directionnel vous permet de choisir les lettres et le bouton À vous 
permet de les entrer. Quand vous avez terminé, appuyez sur START/PAUSE 
ou déplacez le curseur sur FIN (ou END pour les jeux NES). Pour commencer 
votre quête, sélectionnez le fichier que vous avez personnalisé puis 
appuyez sur START/PAUSE. 


La langue utilisée pour le jeu dépend de celle choisie dans le menu options de la NINTENDO GAMECUBE. 
Vous pouvez choisir de jouer dans une des cinq langues suivantes : anglais, français, allemand, espagnol 
etitalien. Si votre NINTENDO GAMECUBE est déjà réglée sur une des langues mentionnées ci-dessus, 
la même langue sera utilisée pour le jeu. Dans le cas contraire, l'anglais est la langue par défaut. Pour 
changer la langue du jeu, modifiez les paramètres de langue de votre NINTENDO GAMECUBE. Reportez- 
vous au manuel d'utilisation de la console pour de plus amples informations. 


JEU permet uniquement J'affiehag 


Ce jeu ne fonctionne qu'en mode 60 Hz. Pour profiter de l'affichage en mode 60 Hz il 
est nécessaire de posséder une TV qui dispose d'une fonction PAL60. En utilisant une TV 
disposant d'une fonction PAL60, vous pouvez profiter d'une image plus lisse et moins 
dignotante. Le logo NINTENDO GAMECUBE qui apparaît au démarrage de la console est 
affiché en mode 50 Hz. 

L'affichage passe ensuite en mode 60 Hz. Dans certains cas, cet écran peut ne pas être affiché en raison 
du type de câble et de TV utilisés. Lorsque vous utilisez un câble RVB NINTENDO GAMECUBE avec une TV 
qui dispose d'un port RVB et d'une fonction PAL, vous pouvez profiter d'une image plus claire et de 
meilleure qualité. Si l'écran de sélection du jeu n'apparaît pas au centre de l'écran de votre TV ou si 
l'image défile à l'écran, cela peut signifier que votre TV ne permet pos l'affichage en mode 60 Hz. 

Pour savoir si votre TV dispose d'une fonction PAL60, consultez le manuel de l'utilisateur de votre TV ou 


contactez le fabricant pour plus de détails. 


Stick directionnel/Manette Bouton Y Bouton Z 


° Voir le menu de jeu 


Bouton X 
+ Sauvegarder et quitter 
(à partir du 
sous-écran) 


Ecran principal 
+ Pause/Reprendre la partie 
Sélection de fichier et 
menu de sauvegarde 
e Déplacer le curseur 


° Se déplacer 


START/PAUSE Bouton À 


* Afficher le sous-écran e Coup d'épée 


Bouton B 


« Utiliser les objets 


fini c mp 
es Ée : P _ RS “ ie LE © ‘Les boutons Let R ainsi que le Stick Cne sont pas utilisés dans ce jeu. 
AB SSe Cf ! br Sa ef hui MOICEAU Hd e Pour afficher le menu de sauvegarde, appuyez sur START/PAUSE puis sur le bouton X. Une fois 
3 SEE ER PC Ë É que vous aurez accédé à ce menu, vous ne pourrez plus revenir au jeu. Si vous choisissez 
nt : dans | 1nien Lo d P TO CONTINUE, vous revenez au début du jeu avec tous les objets collectés. Si vous choisissez SAVE, 
E ! El / =| votre jeu sera sauvegardé sur votre Memory Card (carte mémoire). Vous aurez donc la possibilité de 
; sélectionner votre fichier de données de jeu sur l'écran de sélection de fichier pour continuer. 


RSR Ç 


| Armé de son épée, | Quand Link n'attaque 
1 Link peut vaincre | pas, il peut utiliser 
+ 2. _ | presque tous les son bouclier pour 
| 3 2 | acolytes de Ganon. |_ contrer les attaques 
? Quand un ennemi = ennemies. Link 


est touché, il dignote et s'immobilise. Link a à commence sa quête avec le Bouclier de bois. 

sa disposition trois types d'épée. Quand iltrouve Plus tard, il pourra utiliser le Bouclier magique, 
une arme plus puissante, celle-ci remplace qui est beaucoup plus puissant. 
automatiquement l'épée plus faible. 


ZELDA IT 


Une fois Ganon vaincu, Impa, là nourrice de la 


princesse Zelda, alerte Link qu'un sortilège a plongé 


k princesse Zelda dans un sommeil éternel, et que, 


-ifler. 
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ACT ONE) 


Brrrercle PATuHONE 


Commandes de base 


Zelda Il - The Adventure of Link 


Stick directionnel/Manette 


Plaine 
° Se déplacer 
Combat 
e Magie/Sélection du niveau 
* Baisser le bouclier (+) 
° Coup vers le bas 
(+ en sautant) 
° Coup sauté 
(+ en sautant) 
Villes 
+ Entrer dans les bâtiments (+) 


Bouton Y Bouton Z 


Voir le menu de jeu 


Combat 

+ Utiliser la magie 
Sélection de fichier et 
menu de sauvegarde 
+ Déplacer le curseur 


* Sauvegarder et quitter 
(à partir du 
sous-écran) 


NINTENDO 


et AN GAMECUBE > * 


° 


START/PAUSE 
Plaine 


Bouton À 


Bouton B Plaine 


e Pause/Reprendre la partie Plaine * Utiliser le marteau 
Combat + Utiliser la flôte Combat 
* Afficher le sous-écran Combat ° Sauter 
+ Augmenter le niveau de Link ° Coup d'épée 
Villes 


° Parler 


e Les boutons Let R ainsi que le Stick C ne sont pas utilisés dans ce jeu. 

+ Pour afficher le menu de sauvegarde, appuyez sur START/PAUSE puis sur le bouton X. Une fois 
que vous aurez accédé à ce menu, vous ne pourrez plus revenir au jeu. Si vous choisissez CONTINUE, 
vous revenez au début du jeu avec tous les objets collectés. Si vous choisissez SAVE, votre jeu sera 
sauvegardé sur votre Memory Card (carte mémoire). Vous pouvez ensuite sélectionner votre fichier 
de données de jeu sur l'écran de sélection de fichier pour continuer. 


: Expérience et magié 


Chaque fois qu'un adversaire est vaincu, un nombre apparaît à l'endroit où l'ennemi se trouvait. Ce Au total, il existe huit sorts que Link peut apprendre. Chaque sort consomme une quantité de 
nombre indique les points d'expérience que Link obtient pour avoir battu cet ennemi. Plus l'adversaire : points de magie plus ou moins importante, alors évitez les utilisations abusives. 
est redoutable, plus grand sera le nombre de points d'expérience que Link recevra. Quand Link aura 


acquis suffisamment de points, un menu apparaîtra et vous aurez alors la possibilité d'augmenter l'un | Ü  FIRE(fu) } 
des trois attributs suivants de Link : SHIELD (bouclier) FIRE (feu) 


Réduit de moitié les dégâts infligés par Permet à Link de lancer une boule de feu. 


É l'ennemi. 
: PA ATTACK (attaque) cr REFLECT (réflexion) 


ÿ Link peut infliger plus de dégâts à ses adversaires. Retourne les sorts jetés par les magiciens contre eux. 
Pa Augmente la hauteur de saut de Link. 


Le SPELL (sort) 
LIFE (vie) 


+ Une magie mystérieuse. Vous devez la maîtriser 
MAGIC (magie) Rend à Link un peu d'énergie vitale. pour aller au bout de votre voyage. 


æe Les points de magie de Link s'épuisent moins vite. FAIRY (fée) THUNDER (forte) 


| Permet à Link de voler et de se faufiler Cette magie surpuissante vous permet de 


dans les endroits étroits en le détruire tous les ennemis présents. 
LIFE (vie) 


transformant en fée. 
L'énergie vitale de Link se vide moins vite. 


Pour jeter un sort, appuyez sur le bouton Y dans les villes ou 
à partir de l'écran de combat. Pour choisir un sortilège, 
appuyez sur START/PAUSE et déplacez le curseur à côté du 
sort, puis appuyez sur le bouton Y. Le nombre affiché à droite 
du sort indique combien de points de magie sont nécessaires. 


Pour augmenter un attribut, déplacez le curseur sur l'attribut 
en question et appuyez sur START/PAUSE. Si vous souhaitez 
encore attendre et garder vos points, déplacez le curseur sur 
CANCEL et appuyez sur START/PAUSE. Chaque attribut peut 
être augmenté huit fois. 


LIDA 


nn 
pe LEG EN D OF 
AC \ 
Ed 


Lancien royaume d'Hyrule, protégé par les trois 
déesses d'Or, était jadis un havre de paix. Mais un 
jour, un‘homme diabolique venant du désert vint 
troubler cette-quiétude. Ce dernier cherchait active- 
mént l'entrée de la Terre d'Or, refuge de la Triforce. 
Guerrier à lasbravoure maintes fois prouvée, Link 
fut chargé de tout faire pour empêcher que cet 
homme diaboliquesne pénètre sur la Terre d'Or et 
s'empare de la relique divine. 


Date de parution : Décembre 1998 


Commandes de base 


Bouton L START/PAUSE 


e Visée L + Afficher le sous-écran 


e Recentrer la vue 


er 
æ 1 
| 


Stick directionnel 


e Se déplacer 


° Changer l'angle de vue 


e Parler à la fée 
Manette # e Utiliser les objets 4 #- n} 


° Afficher/Masquer la carte + Jouer de l'Ocarina 


Les boutons Y Z et X correspondent respectivement à 4 # nm sur 
le Stick C. Vous pouvez aussi contrôler les objets du Stick C avec les 
boutons Ÿ Z et X. 


Un contrôle limité 

En cours de partie, votre commande 
du jeu sera par moments limitée. 
Les boutons inutilisables deviendront 
alors transparents. 


The Legend of Zelda : Ocarina of Time 


Bouton R 


e Lever le bouclier 


° Identique au Stick C 


+ Identique au Stick C 


+ Identique au Stick Cm 


Bouton À 


e Bouton d'action 
+ Confirmer les choix 
e Jouer de l'Ocarina 


Bouton B 


+ Coup d'épée 
° Annuler 


Fées et visée L 


La fée, une sorte d'ange gardien, aide et oriente Link dans sa quête. 
Elle lui donne des informations stratégiques telles que les points faibles 
des ennemis. Si elle vous appelle pendant le jeu, indinez le Stick C vers 
le haut pour voir ce qu'elle a à dire. 


de. 


Quand Link s'approche d'un objet ou d'un ennemi sur lequel la fée possède des informations, cette 
dernière vole dans cette direction. À côté de cet ennemi ou objet se trouve un triangle. Si vous appuyez 
sur le bouton L, Link regarde dans la direction de la fée, et l'objet ou l'ennemi est entouré du curseur 
de visée. Il s'agit de la visée L. Quand vous utilisez la visée L, une icône apparaît dans le coin 
supérieur droit de l'écran. Indiinez le Stick C vers le haut pour lire les conseils de la fée. 


Quand vous utilisez la visée L sur des personnes ou pancartes, l'icône de la fée ne dignote pas. À lo 
place, les commandes PARLER ou VOIR apparaissent. 


Face à un objet ou 
ennemi, appuyez sur 
4 le bouton L pour 
viser. 


adivée, une bande noire 
s'affiche en haut et en . 


bas de l'écran. 
Ecran de visée L sé 


Indinez le Stick C vers le haut quand l'icône clignote. 


Quand vous utilisez la visée L alors que l'icône dignote, 
indinez le Stick C vers le haut pour lire les conseils de la fée. 


REMARQUE : Même sans utiliser la visée L, il peut arriver que l'icône 
clignote. Quand cela se produit, inclinez le Stick C vers le haut. 


La visée L ne vous permet pas seulement d'accéder à des conseils fort utiles, mais elle vous aide aussi 
à dibler des objets, à utiliser vos armes avec précision et à interagir avec les autres personnages. 


Changer l'angle de la caméra 


La caméra 


4 Ennemi 


Link 


Caméra 
Adivez la visée Let pivotez autour de votre adversaire. 


| Pendant le jeu, si vous appuyez sur le bouton L, la 


| caméra se déplace derrière Link. De même, la caméra se Quand ter a pas de che active: 
déplace progressivement derrière Link si vous ne touchez —© c 
ee ——— 


La caméra suit les mouvements de Link si 
vous maintenez le bouton L enfoncé. 


| à aucun bouton ni au Stick directionnel. 
| 


Communiquer à distance 


Pour parler à des personnes qui se trouvent loin de vous, 
utilisez la visée L. Si un curseur entoure la personne, 
appuyez sur le bouton À pour lui parler. 


EE QAR Bleu clair 


nn | 
= t« 
Sn Le point faible de LS Æ* Un indice est + F3 Une personne ou une 
æ : l'ennemi a été s F2 disponible. P pancarte est présente. 


identifié. Appuyez sur le bouton À.: 


LOcarina 


Certaines mélodies jouées sur l'ocarina peuvent déclencher des 
événements imprévus. Utilisez les icônes du Stick C pour assigner 
l'Ocarina. Jouez de cet instrument au moyen du Stick C et du 
bouton À. 


—Effer#2 1 


Si vous jouez la bonne mélodie au bon endroit 
ou devant le bon publi, divers événements se 
produisent (une personne vous donne un indice 
ou une porte s'ouvre). 


Vous pouvez apprendre jusqu'à douze mélodies. Quand vous 
apprenez une nouvelle mélodie, une partition apparaît à 
l'écran. Si vous appuyez sur les boutons correspondants, la 
mélodie est enregistrée et sera accessible à tout moment sur le 
sous-écran de statut de quête. 


Si vous jouez certaines mélodies, vous serez 
téléporté vers différents endroits. 


Pour jouer de l'Ocarina, assurez-vous de d'abord 
l'assigner à l'une des icônes du Stick C. Quand 
Link tient l'Ocarina, utilisez le bouton À et le 
Stick C pour en jouer. Pour arrêter, appuyez sur 
le bouton B. 


Sauvegarder quand Ja partie est perdue 


Chaque fois que vous subissez des dégâts, vos réserves d'énergie vitale 

affichées dans la partie supérieure gauche de l'écran s'épuisent. Si tous 
vos cœurs se vident, c'est perdu ! Quand cela arrive, l'écran GAME OVER 
apparaît. 


VOULEZ-VOUS SAUVEGARDER 


Quand vous perdez la partie, vous avez la possibilité de sauvegarder 
votre progression. Sélectionnez OUI pour sauvegarder, ou NON pour 
quitter et retourner à l'écran titre. 


CONTINUER ? OUI 


Si vous choisissez OUI, vous continuez la partie au début du dernier 
donjon visité. Choisissez NON pour retourner à l'écran titre. Dans le 
tableau d-dessous sont répertoriés les endroits d'où vous reprendrez 
une partie perdue. 


Vous continuerez à partir. 


… de la maison de Link 


Si vous perdez la partie .… 
… sur une plaine (Link enfant) 
… en dehors d'un donjon (Link adulte) | … du Temple du Temps 
… dons un donjon | … de l'entrée du donjon 


= Si vous continuez, vous commencez la partie avec trois cœurs complets seulement. 


Si vous souhaitez quitter le jeu au cours de votre aventure, 
assurez-vous de d'abord sauvegarder votre progression. Eteignez 
votre console une fois que c'est fait. 


Si vous sauvegardez et 
quittez le jeu pendant votre 
aventure, le nombre de 
cœurs dans votre jauge de 
vie sera sauvegardé. 


N'éteignez PAS votre console pendant une sauvegarde, car vous risqueriez d'effacer toutes les 
- données que vous avez sauvegardées. EE 


Icône d'action 
Toutes les actions que Link peut 
réaliser si vous appuyez sur le 
bouton À sont affichées à cet 
endroit. 


Icône du bouton B 


Cette icône vous indique 
quelles actions vous pouvez 
exécuter à l'aide du 
bouton B. Le plus souvent, 
c'est une épée qui y est 
affichée. 


Les cœurs représentent 
la vie de Link. Link 
commence le jeu avec 
trois cœurs complets. 
Plus il progresse dans sa 
quête et plus le nombre 
de cœurs augmente. 
Quand Link subit des 
dégâts, ses réserves 
d'énergie vitale 
baissent. 


Icônes C 
Elles représentent les 
objets actuellement 
associés au Stick C. 


Cette barre affiche 
l'énergie magique 
disponible. Elle 
apparaîtra à l'écran 
quand Link aura 
acquis la capacité 
d'utiliser la magie. 


L'emplacement actuel de Link est 
affiché ici. La flèche jaune pointe dans 
la direction de Link. La flèche rouge 
indique l'endroit que Link vient de 
quitter. Utilisez la manette #k pour 
afficher ou masquer la carte. 


Horloge 


L'horloge affiche la date et 
l'heure à Termina. 


C'est ici qu'est indiquée la 
quantité de Rubis 
{monnaie d'Hyrule) dont 
Vous disposez. 


Les chiffres indiquent 
l'heure actuelle. Quand 
un chiffre avance d'un 
cran, cela signifie qu'une 
heure est passée. 


Le passage du soleil indique 
qu'une minute de jeu s'est 
écoulée. 


Dans le jeu, vous trouverez différents masques. Certains masques ont le pouvoir de changer l'apparence 
de Link quand celui-ci les porte. Cette nouvelle forme matérielle s'accompagne de nouveaux pouvoirs. 


Link Goron | Pouvoirs spéciaux 


e Changez-vous en boule et roulez (inclinez le Stick directionnel tout en 
appuyant sur le bouton A). Avec votre corps cuirassé, débarrassez-vous 
de vos ennemis en leur roulant dessus (pouvoir magique requis). 


* En boule, sautez et frappez le sol de toutes vos forces pour blesser les 
ennemis se trouvant à proximité (appuyez sur le bouton À tout en 
maintenant le bouton B enfoncé). 

« Utilisez votre force pour libérer des coups de poing puissants (bouton B). 
Un bon timing vous permettra de multiplier les attaques (trois coups 
de poing à la suite). 


Points faibles 


« En raison de son grand gabarit, Link Goron ne peut pas nager dans les 
eaux profondes et a du mal à se réceptionner quand il tombe de haut, 


Link Zora | Pouvoirs spéciaux 


+ Déplacez-vous librement dans l'eau et dans les fonds océaniques 
(appuyez sur le bouton A). 

+ Créez un mur de courant électrique (pouvoir magique requis). Appuyez 
sur le bouton R quand vous nagez. 

* Initiez trois attaques éclair (bouton B). 

+ Projetez vos ailerons pour attaquer vos ennemis à distance (maintenez 
enfoncé puis relâchez le bouton B). 


Points faibles 
* Comme le Zora vit dans l'eau, il est particulièrement sensible au feu et 
à la glace. 


Link Mojo | Pouvoirs spéciaux 


« Servez-vous des fleurs Mojo pour voler sur une courte distance. 
Maintenez enfoncé le bouton À puis relächez-le. 


+ Crachez des bulles pour attaquer (pouvoir magique requis). Appuyez 
sur le bouton B. 


+ Rebondissez sur l'eau (un nombre de fois limité). Inclinez le Stick C 
vers le haut quand vous vous trouvez sur l'eau. 


Points faibles 
° D'origine végétale, il est vulnérable au feu. 
+ Le Link Mojo a des difficultés à gérer les chutes. 


TI ELEGEND'Or 
j! | 


WAJORXS MASK 


vrm 


Après un combat de longue haleine hors des limites 
du temps, Link eut raison du maléfique Ganon et 
quitta le paisible royaume d'Hlyrule qui l'avait 
élevé au rang de légende vivanté#ll partit pour un 
voyage, une Jongue quête secrète et personnelle. À {a 
recherche d'un être qui lui était très cher, Link fut 
attaqué alors qu'il traversait les Bois Perdus. Son 
cheval et sa précieuse Ocarina furent volés. La 
poursuite de ses agresseurs le mena dans un monde 
parallèle, le mystérieux royaume de Termina, qui 
allait décider de son destin... 


Date de parution : Novembre 2000 


Bouton L START/PAUSE Bouton R 


* Afficher le sous-écran Lever le bouclier 


e Recentrer la vue 


Bouton Z 


+ Identique au Stick C @- 


| 
° Identique au Stick C 


e Identique au Stick C 8 


Bouton À 


° Bouton d'action 
e Confirmer les choix 
e Jouer de l'Ocarina 


Stick directionnel 


° Se déplacer 


e Changer l'angle de vue 
* Parler à la fée & 
Manette # + Utiliser les objets 4 #- n> 


° Afficher/Masquer la carte ° Jouer de l'Ocarina 


Bouton B 


° Coup d'épée 
° Annuler 


7 
Les boutons Y Z et X correspondent 
respectivement à @ - nÿ sur le Y « D X 
Stick C. Vous pouvez aussi contrôler 
les objets du Stick C avec les boutons Y, Z 
ZetX. 


ATTENTION : Vous remarquerez peut-être des irrégularités au niveau du son quand vous jouerez à 
THE LEGEND or ZELDA : Masora's Mask. Ce n'est pas votre système qui est en cause, mais le transfert des 
données de jeu de la plateforme Nintendo.f4 vers la NINTENDO GAMECUBE. Ces problèmes de son ne 
se produisent pas si vous jouez à d'autres jeux NINTENDO GAMECUBE. 


Il s'agit du journal où Link archive les informations relatives aux personnages qu'il rencontre au fur et 
à mesure qu'il progresse dans sa quête. Les conversations et les promesses faites à ces personnes sont 
enregistrées automatiquement. 


Sur le sous-écran de statut de quête, si vous déplacez le curseur sur le journal des Bombers et que 
vous appuyez sur le bouton À, l'écran ci-dessous apparaît. Vous pouvez l'utiliser pour confirmer les 
rendez-vous ou emplois du temps enregistrés. Uilisez le Stick directionnel pour consulter les 
informations relatives à chaque personne (emploi du temps, promesses, rendez-vous). Link devra 
beaucoup s'investir pour que le peuple de Termina retrouve le sourire ! 


Heure 
actuelle 


A RALE 2 nn Es in 


Indique le 

moment où vous 
avez parlé à des 
gens ou reçu des 


Personnages 


Les photos des | objets. 
personnages sont 

affichées ici. Plus Détails 
vous rencontrez de 

gens, plus il y aura ro CS Les informations 
de visages différents. A Musicien de la Troupe Gorman Sur Vos conver- 
Jusqu'à 20 photos sations ou les 
peuvent être affichées. objets reçus sont 


affichées ici. 


Cette marque caractérise les conversations importantes. Les barres bleues 
NT, indiquent que vous pouvez avoir une conversation à n'importe quel moment 
3 de cette période. Les tâches que vous devez exécuter de nouveau après une 
sauvegarde et un retour au premier jour sont en gris. 


Quand une personne vous donne un objet, ce symbole vous indique à quel 
moment de la journée vous l'avez reçu. 


Ce symbole est ajouté si quelqu'un vous donne un masque. 


Quand vous avez aidé une personne à résoudre ses problèmes, ce symbole 
pe est ajouté à droite des informations ayant trait à cette personne, preuve de 
I vos efforts. 


Le contenu de votre journal des Bombers est sauvegardé quand vous jouez le Chant du Temps. 
Cependant, aucune trace n'est gardée de vos conversations avec ces gens. Par conséquent, vous 
serez peut-être contraint de répéter certaines tâches ou conversations. 


Dans le jeu, le temps s'écorile continuellement, sauf pendant les 
conversations et quand vous mettez |e jeu en pause en appuyant 
sur START/PAUSE. Le jeu se termine après trois jours 

(72 heures), alors faites attention ! Vous pouvez toutefois Nuit_-du-Premigr. Jour 
empêcher que la partie se termine en jouant le Chant du Temps 
sur l'Ocarina. Quand vous jouez cette mélodie, Link traverse un 
vortex temporel pour se retrouver le premier jour, à 6 heures du 
matin. Si le jeu se termine, vous recommencez à partir de votre 
dernière sauvegarde effectuée en jouant le Chant du Temps. 


Dans le monde de Termina, le temps passe plus vite qu'ailleurs. Les heures vous sembleront aussi 
courtes que des minutes. 


Quand vous jouez le Chant du Temps, une sauvegarde auto- 
matique est effectuée quand vous remontez le temps. Vous 
conservez vos objets, mais les cartes des labyrinthes ou d'autres 
lieux disparaissent et les événements rencontrés n'auront pas 
existé. Puisque Link sera le seul à avoir voyagé dans le temps, 
les gens ne se souviendront pas de lui. et retourner à 
Chaque fois que vous voulez sauvegarder et quitter le jeu, 
jouez le Chant du Temps et attendez que AUBE DU PREMIER 
JOUR apparaisse à l'écran avant d'éteindre la console. Ainsi, 
la prochaine fois que vous voudrez jouer, vous pourrez reprendre le jeu à partir de ce point. Si vous 
éteignez la console sans avoir suivi les instructions di-dessus, vous devrez recommencer à partir de 
votre dernière sauvegarde. 


QUAND VOTRE ENERGIE VITALE TOMBE À ZERO 
Si cela se produit, vous vous retrouvez à l'entrée de la région où vous avez perdu toute votre 
énergie vitale. Vous recommencez à jouer avec seulement trois cœurs ! 


Ses Jouer le Chant du Temps 
Ge © CES ee Vous êtes systématiquement transporté au premier jour, 


à 6 heures du matin. 
+ La progression de votre partie est enregistrée. 


REMARQUE : Dons le jeu, certaines choses peuvent être sauvegardées tandis que d'autres ne 
peuvent pos l'être. Alors pensez à sauvegarder au bon moment ! 


Commandes de base 


Crédits 


The Legend of Zelda : The Wind Waker 


REMARQUE : I! s’agit seulement d’une démo jouable et NON de la version intégrale du 
jeu THE LEGEND OF ZELDA : THE Win Waker. Le jeu est réinitialisé après vingt minutes. 


START/PAUSE 


° Voir le sous-écran 


. Bouton L Bouton R 


e Visée L 
e Recentrer la vue 


+ Ramper/Bouclier (quand l'épée est dégainée) 
+ Pousser/tirer/saisir (avec le Stick directionnel) 


ER | Z 


. ee —— les objets 


D | + Utiliser les objets 


e Utiliser les objets 


Bouton À 
e Bouton d'action 
e Confirmer les choix 
eh 4 
Changer l'angle de vue RD 
À 1oom e Coup d'épée 
(Ce (CG) avant e Annuler 


Pivoter Zoom 
LA arrière 


Stick directionnel 


e Se déplacer 


Manette 


e Afficher/Masquer la carte 


Si} apparaît quand vous vous approchez d'un ennemi ou d'un 
objet, maintenez ZL> enfoncé. Vous pouvez viser l'objet quand 
l'icône $- s'affiche. La visée L vous permet d'attaquer avec une 
plus grande précision. Par ailleurs, si vous appuyez légèrement sur 
>, @<© apparaîtront à l'écran. À ce 
moment, vous avez la possibilité d'utiliser 

À pour obtenir une vue à la première 
personne. Quand la visée L est activée, la vue 
à la première personne n'est pas disponible. 


Attaque tournoyante 
Maintenez le 
bouton | 8 ] enfoncé 
quelques secondes 
puis relchez. 


Ou utilisez 


Ô+0 
Attaque sautée 


+@ 


THE LEGEND or ZELDA : THE Wino Wake dispose du système DOLBY PRO LOGIC Il. Pour profiter du 
son DOLBY PRO LOGIC II, connectez votre console NINTENDO GAMECUBE à un décodeur DOLBY PRO 
LOGIC ou DOLBY PRO LOGIC II. 
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La signalétique PEGI: 


Catégories de Note: il existe des 
la signalétique : 9: 7: 12: 118: variations locales ! 
LANGAGE DISCRIMINATION DROGUE 
CHOQUANT À 
EPOUVANTE CONTENU F3 VIOLENCE 
LE < o SEXUEL 2p 
à & 14 


Pour plus d'informations sur la signalétique PEGI (Pan European Game Information), 
veuillez consulter le site: 


http://www.pegi.info 


Descripteurs 
de contenu: 
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[0603/NFR/GCN] 
FRANCE SEULEMENT 


GARANTIE DE 24 MOIS 


Pendant une durée de 24 mois à compter de la date d'achat à l’intérieur de l'Espace 
Economique Européen, NINTENDO FRANCE Sarl garantit à l'acheteur que ce (cette) 
console, logiciel ou accessoire est exempt de tout défaut de matériaux et / ou de fabrication 
à la date de l'achat; de plus: 

+ Nintendo, à son entière discrétion et sans aucun frais pour l’acheteur, réparera 
ou remplacera le produit défectueux, et ne pourra être tenu d'aucun autre 
dédommagement, en particulier au paiement de dommages et intérêts ; 

+ Cette garantie ne s’appliquera pas si le défaut est dû à la négligence de l'acheteur et/ 
ou de tout tiers, l'usage déraisonnable, la modification, la réparation inappropriée, 
l’utilisation du produit autrement qu'en conformité avec celle spécifiée dans 
le manuel d'utilisation de Nintendo, par l'acheteur et/ou par tout tiers; la garantie 
ne s’appliquera pas non plus si le défaut du produit est le résultat d’un dommage 
accidentel. 


Il est important de noter que cette garantie est consentie en sus de tous autres droits 
accordés par la loi que l'acheteur de biens de consommation peut avoir à l'encontre du 
vendeur détaillant auprès duquel il a acheté le produit. La garantie accordée par Nintendo 
en vertu de la présente n'affecte pas ces droits, notamment les droits en vertu desquels 
le vendeur garantit l'acheteur de toutes les conséquences des défauts ou vices cachés 
du produit vendu. 
En cas de défaut couvert par la présente garantie, merci de contacter : 
SAV Nintendo 
24 rue du Fief + ZI de la Mare 2 + BP 9243 + 95 078 Cergy Pontoise Cedex/France 
e mail: sav@nintendo.fr + site internet: www.nintendo.fr 
tel: 0134401561 + fax: 0139090141 
Lors de l'envoi du produit au SAV Nintendo merci d'utiliser l'emballage d'origine, d'inclure 
une description du défaut et de joindre à votre envoi, une copie de votre preuve d'achat 
(ticket de caisse obligatoire) indiquant la date dudit achat. 
Si les vingt-quatre mois indiqués au premier paragraphe se sont déjà écoulés ou si le 
défaut n'est pas couvert par la présente garantie, le SAV Nintendo pourra néanmoins être 
disposé à réparer ou remplacer le produit, aux frais de l'acheteur. 
Pour plus d'informations à ce propos, en particulier en ce qui concerne les détails des 
coûts pour ces services, merci de bien vouloir contacter : 
SAV Nintendo 
Coordonnées ci-dessus mentionnées 


Pour toute information sur les consoles Nintendo, les jeux, les news, 
les previews, pour faire partie du club Nintendo online, 
visitez le site web officiel de Nintendo France à l'adresse suivante : 


www.nintendo.fr 


DES QUESTIONS SUR UN JEU NINTENDO ? 
APPELEZ NOUS! 


SOS NINTENDO 
08.92.68.77.55* 
7 jours/7 -24 heures /24 
Par Minitel : 3615 NINTENDO** 


Par Courrier : NINTENDO France 
Service Consommateurs 
6 Bd de l'Oise 
95031 Cergy Pontoise Cedex 


* 0,34 Euro /mn — France Métropolitaine uniquement 
** 0,35 Euro/mn 
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[0503/NBE-FR/GCN] 
BELGIQUE ET LUXEMBOURG SEULEMENT 


GARANTIE DE 24 MOIS 


Pendant une durée de 24 mois à compter de la date d'achat à l’intérieur de l'Espace 
Economique Européen, Nintendo Benelux B.V. garantit l'acheteur contre tout défaut 
de matériaux et/ou de fabrication de ce produit Nintendo existant à la date de l'achat; 
Cette garantie est soumise aux conditions suivantes : 


+ Nintendo, à son entière discrétion et sans aucun frais pour l'acheteur, réparera ou 
remplacera le produit défectueux, et ne pourra être tenu d’aucun autre dédommage- 
ment, en particulier au paiement de dommages et intérêts ; 

+ Cette garantie ne s’appliquera pas si le défaut est dû à la négligence de l'acheteur 
et/ou de tout tiers, l'usage déraisonnable, la modification, la réparation inappropriée, 
l’utilisation du produit autrement qu'en conformité avec celle spécifiée dans le 
manuel d'utilisation de Nintendo, par l'acheteur et/ou par tout tiers; la garantie 
ne s’appliquera pas non plus si le défaut du produit est le résultat d’un dommage 
accidentel. 


Il est important de noter que cette garantie est consentie en sus de tous autres droits 
accordés par la loi que l'acheteur de biens de consommation peut avoir à l'encontre du 
vendeur détaillant auprès duquel il a acheté le produit. La garantie accordée par Nintendo 
en vertu de la présente n'affecte pas ces droits. 
En cas de défaut couvert par la présente garantie, merci de contacter: 

Nintendo Benelux B.V. 

Belgium Branch, Frankrijklei 31 - 33, B - 2000 Anvers 
tel : 03-2 24 7683 (du lundi au vendredi, entre 11.00 et 17.00 heures) 

Lors de l’envoi du produit à Nintendo Benelux B.V. merci d'utiliser l'emballage d'origine, 
d'inclure une description du défaut et de joindre à votre envoi une copie de votre preuve 
d'achat indiquant la date dudit achat. 
Si les vingt-quatre mois indiqués au premier paragraphe se sont déjà écoulés ou si le défaut 
n'est pas couvert par la présente garantie, Nintendo Benelux B.V. pourra néanmoins 
réparer ou remplacer le produit. 
Pour plus d'informations à ce propos, en particulier en ce qui concerne les détails des 
coûts pour ces services, merci de bien vouloir contacter : 

Nintendo Benelux B.V. 

Belgium Branch, Frankrijklei 31 - 33, B - 2000 Anvers 
tel : 03-224 76 83 (du lundi au vendredi, entre 11.00 et 17.00 heures) 


DES QUESTIONS SUR UN JEU NINTENDO ? 
APPELLE LE NINTENDO HELPDESK ! 


Aussi géant soit un jeu, c’est tout de suite un peu moins drôle quand 
tu te retrouves bloqué. Pour t'éviter ce genre de mésaventure il n'y a qu'une 
chose à faire : appelle le Nintendo Helpdesk! 


Belgique : 
0900 -10800 (0,45 Euro par min.) 


Des astuces et des informations sur les principaux jeux, 
24h/24h via un répondeur et la possibilité de parler 
avec un spécialiste du lundi au vendredi de 10.00 à 18.00 heures. 


France: 
Nintendo France SARL . 
Immeuble “Le Montaigne” 6 Bd de L'Oise 
95031 Cergy Pontoise Cedex 
www.nintendo.fr 


Suisse: à 
Waldmeier AG, Auf dem Wolf 30, CH-4028 Basel : 


Belgium, Luxembourg: . 
Nintendo Benelux B.\., Belgium Branch 
Frankrijklei 31-33, B-2000 Antwerpen L 
www.nintendo.be 


IMPRIME EN ALLEMAGNE 


